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RESUMEN
En este trabajo se contribuye al progreso del conocimiento en Tecnología Educativa al 
explorar la gamificación en la enseñanza online universitaria, categorizar actividades lúdicas 
con herramientas digitales e investigar la relación entre Aprendizaje Basado en Problemas 
(ABP) y la gamificación en la formación a distancia. Se emplea un estudio de caso, 
exploratorio y descriptivo, bajo un enfoque mixto cuali-cuantitativo. Se procede describiendo 
y categorizando las experiencias lúdicas subrayando los procesos (categorías: Actividad 
gamificada, Actividad colaborativa, Actividad pasiva y la línea de tiempo) para describir las 
sesiones. Para determinar las categorías se ha empleado el grupo focal. Finalmente, se 
plantean necesidades conceptuales, metodológicas y didácticas. El interés innovador del 
estudio radica en la escasa investigación sobre la relación ABP-gamificación-formación 
universitaria a distancia. El debate se centra en la definición de gamificación ante 
actividades lúdicas sin recompensas explícitas. Finalmente se recomienda ampliar el 
análisis con datos cuantitativos y utilizar un mayor número de herramientas digitales de 
gamificación. El Proyecto GamEdOn está financiado por la Universidad Internacional de La 
Rioja y se implementa a través del Grupo de Investigación TEEL de la UNIR.
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